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Introdução 


Desde há muito, pesquisadores vêm se debruçando sobre produções culturais/artísticas — 
em especial do cinema, do teatro e da literatura — para refletir sobre o mundo em que foram 
produzidas. 

Geógrafos, urbanistas, historiadores, antropólogos, semiólogos, dentre vários outros, cada 
vez mais realizam estudos sobre a cidade a partir de textos literários e produções audiovisuais. Tais 
criações, muitas vezes, utilizam cidades já existentes de forma explícita, recriam-nas, ou ainda 
inventam novas cidades. Seja como for, por mais fictícia que seja a cidade, em sua representação 
encontram-se referências do real, construídas pelo autor, deliberadamente ou não. Também as 
representações figurativas de cidades reais, por mais próximas que sejam umas das outras, não 
estão isentas de intenções e visões de mundo que caracterizam uma determinada sociedade. “O 
espaço figurativo, como demonstrou muito bem Francastel, não é feito apenas daquilo que se vê, mas 
de infinitas coisas que se sabem e se lembram, de notícias” (ARGAN, 1998: 3). 

Dentre cidades (rejcriadas em produções culturais/artísticas lembramos, por exemplo, as da 
literatura (tais como Anastácia, uma das “cidades invisíveis” de Ítalo Calvino), as do cinema (tais 
como a Los Angeles de Ridley Scott, em “Blade Runner”) ou as das histórias em quadrinhos (tais 
como Metrópolise Gotham City). 

Estudar as cidades “inventadas”, assim como a representação das “cidades reais”, pelas 
criações artísticas, nos traz a dimensão de um registro não-cientificista, livre de compromissos com 
procedimentos (muitas vezes cartesianos) ou tendências teórico-metodológicas rígidas. Para 
BARBOSA (2002:9-10): 


A arte ganha dimensão histórica de leitura do espaço socialmente 
produzido, traduzindo-se como um exercício de percepção e interpretação 
capaz de ultrapassar as condições de entendimento nas quais nos 
encontramos. (...) 

A obra de arte pode ser uma interrogação da vida e da história e, ao 
mesmo tempo, uma possibilidade de resposta. Mais do que um segredo da 
criação subjetiva ou pura expressão da sensibilidade humana, é a arte 
capaz de apresentar um lado ignorado ou mesmo esquecido do mundo 


habitado pelo homem. 


GEIGER (2004: 15) também aponta: 


A geografia se colocar atenta ao que produz o cinema, ou a literatura [e 
os quadrinhos, acrescentaríiamos nós], ou qualquer outra arte, significa não 
se restringir unicamente a uma postura cientificista, limitar-se a um 
conhecimento desenvolvido segundo os paradigmas da modemidade e de 


suas 'metanarrativas”. 


Enfim, “el poeta tiene más que decir acerca del lenguaje y lo puede decir mejor que los 


linguistas”! 


LEFEBVRE (1983: 9). Há que se deixar claro que não queremos comparar Nietzsche, por 
exemplo — citado e resgatado por Lefebvre —, com quadrinistas (autores de quadrinhos analisados 
em nossa pesquisa), já que cada autor tem importância e relevância díspares. Podemos afirmar, 
entretanto, que utilizar as obras tanto de um quanto de outro, faz parte de uma tentativa para 
entender a própria (re) produção da cidade “real” e como os homens, enquanto sujeitos históricos, se 
inserem nesse processo. 

Ao lembrarmos de trabalhos, de todas as áreas, que se ocupam do estudo da cidade e do 
urbano, a partir de expressões culturais/artísticas, não podemos deixar de citar a presença das idéias 
e reflexões de Walter Benjamin (1892-1940). O filósofo alemão foi um dos principais nomes que se 
preocupou com a arte enquanto expressão da realidade. Para aqueles que estudam as cidades 
modernas que surgem e/ou crescem a partir da Revolução Industrial, Benjamim também é uma 
importante referência. Ele tomou, por exemplo, a obra de Baudelaire (1821-1867) para analisar a 
cidade de Paris, refletindo sobre a modernidade que esta então representava. 

O pensador da Escola de Frankfurt contribuiu não só para o entendimento das metrópoles 
européias de sua época, mas também por ter desenvolvido um método de “dissecação” das cidades. 

Segundo BOLLE (2000 :43), 


Partindo da superfície, da epiderme de sua época, ele [Benjamim] 
atribui à fisiognomia das cidades, à cultura do cotidiano, às imagens do 
desejo e fantasmagorias, aos resíduos e materiais aparentemente 
insignificantes a mesma importância que às “grandes idéias” e às obras de 


arte consagradas. 


Partir da superfície de uma época correspondeu para Benjamin, assim como para nós neste 
trabalho, partir das imagens da cidade, presentes nas formas e conformações de sua materialidade, a 
fim de realizarmos uma “leitura” da cidade. 

Utilizar a leitura da cidade, como parte de nosso método, nos remete a uma importante 


categoria geográfica: a paisagem. 





! «9 poeta tem mais o que dizer sobre a linguagem e pode dizê-lo melhor que os lingúistas” (tradução feita pela 
autora). 


Há que se destacar, inicialmente, que o conceito de paisagem é polissêmico, tendo 
significados diversos não só entre diferentes áreas, como também dentro da própria geografia”. 
Segundo CORRÊA (1998: 7), na história do pensamento geográfico a importância da paisagem tem 
variado, chegando até a ser relegada a uma posição secundária. Vale ressaltar também a retomada 
do conceito de paisagem, especialmente a partir da década de 70, pelos geógrafos humanistas, da 
chamada “nova geografia cultural”. Segundo MELO (in CORRÊA, 2001: 31) esta retomada representa 
a contribuição mais recente na análise da paisagem simbólica, tendo como um dos principais 
representantes Denis Cosgrove, “que propõe a integração entre o materialismo dialético e os 
aspectos subjetivos na apreensão da paisagem” (ibid). 

Sem deixar de lado a subjetividade presente no ato de olhar a paisagem, ou no ato de sua 
representação (por linguagens artísticas, por exemplo) trabalhamos aqui com o entendimento de que 
a paisagem é um instantâneo, o que aparece aos nossos olhos como objeto de estudo, revelando 
ações e relações (CARLOS, 2004: 35). Como um palimpsesto, um acúmulo de diversos tempos, a 
paisagem é o resultado visível dos processos de produção do espaço. Assim não tomamos a 
paisagem como um fim em si mesma, mas como um ponto de partida. Segundo CARLOS (2004) uma 
“eitura geográfica sobre a cidade” deve partir da idéia de cidade enquanto construção humana, 
produto histórico-social, que “aparece como trabalho materializado, acumulado ao longo de uma série 
de gerações, a partir da relação da sociedade com a natureza” (ibid, 2004: 19). 

Não consideramos, assim, a paisagem apenas como materialidade ou um conjunto de formas 
inanimadas. Afinal o ir e vir das pessoas e dos veículos, as ações cotidianas manifestas nas 
atividades de trabalho e/ou de lazer, também podem ser visualizados. 

Segundo CARLOS (2003: 40) o “espaço construído”, imobilizado nas construções, e o 
movimento da vida são elementos fundamentais que depreendem da observação da paisagem. A 
mesma autora nos adverte que a forma exerce um papel de ocultação e, ao mesmo tempo, de 
revelação: 

a relação entre ocultação e revelação dá-se através das articulações 
das categorias do real. O mundo fenomênico — das formas, das 
representações do dia-a-dia — é onde as coisas aparecem de maneira 
independente, onde ocorrem as manipulações, pois além da essência não 
se revelar imediatamente, pode se manifestar em algo que é o seu contrário 
(CARLOS, 2003: 36). 


Depreendemos da afirmação da autora, portanto, que a paisagem nem sempre é reveladora 


dos processos de produção do espaço, ocultando-os muitas das vezes. A essa possibilidade de 





2 A partir de compilação feita por Gerhard Hard, GOMES (1999) apresenta 11 tipologias referentes aos 
diferentes usos e empregos da categoria paisagem, ao longo da evolução do pensamento geográfico. 1- quadro 
paisagístico do vivenciado ou vivido; 2- fisionomia dos espaços terrestres; 

2a- aspectos fisionômicos dos microespaços; 3- espaços paisagísticos (aspectos fisionômicos próprios); 4- 
espaço terrestre com o conjunto de coisas que o constitui; 5- estrutura espacial ordenada; 6- ecossistema; 7- 
meios dos organismos; 8- as relações geográfico-naturais como adversárias dos grupos humanos; 9- as 
constantes históricas de recortes espaciais; 9a- espaço terrestre com constantes históricas características; 10- 
sistemas limitados de interações sociais; 1 1- fenomenalidade de uma expressão agradável. 


ocultação, pode-se acrescentar a de dissimulação. A “sociedade do espetáculo” — espetáculo este 
que consiste numa relação social entre pessoas, mediada por imagens (DEBORD, 1997: 14) — inclui 
também o “espetáculo das paisagens”. Não só o espetáculo das belas paisagens (LACOSTE, 2003), 
tão bem explorado pelos profissionais do turismo ou dos empreendimentos imobiliários, mas também 
o espetáculo das paisagens da guerra, do terrorismo, da violência urbana. Segundo MOREIRA (2002: 
51) a mídia faz “a paisagem tornar-se uma fábrica cuja função é produzir em série, em massa e 
padronizadamente o nosso dia-a-dia”. 

Para o desvendamento do uso que se faz das paisagens, faz-se necessário recorrer a um 
importante conceito: o de representação. 

O conceito de representação é recuperado e desenvolvido por LEFEBVRE em sua obra 
“Presencia e ausencia” (1983), trazendo e suscitando importantes reflexões acerca da teoria das 
representações. 

O termo representação possui duas significações não-excludentes. Uma delas é a 
significação estética, que remete à reprodução, à reapresentação da paisagem urbana (fictícia ou 
real) por uma linguagem artística específica. Importante ressaltar que não há reproduções neutras do 
real, estando elas diretamente associadas à valorização e à ideologia do produtor da mensagem 
(APARICI e MATILLA, apud CORRÊA, 2001: 211). Assim, “las cosas no son lo que parecen, sino lo 
que, por un lado, el emissor pretende lograr y, por otro, lo que el receptor espera ver representado”? 
(ibid). 

A segunda significação do termo representação, mais ampla e que abrange a primeira, é a 
filosófica, na qual a representação é tida como algo intermediário (LEFEBVRE, 1983: 15) — entre o 
representante e o representado. 

Assim, consideramos que não só o desenho em si (dos quadrinhos, em nosso caso) seja 
representação. Também o são outros elementos que compõem as histórias por nós analisadas, tais 
como a metrópole e o herói. LEFEBVRE (ibid: 24) nos adverte que as representações não podem se 
reduzir ao seu veículo linguístico, o que as aproximaria da significação estética citada anteriormente. 

O termo representação aparece em muitos filósofos. Em Heidegger, por exemplo, ela significa 
a sombra, o eco de uma presença perdida, sendo então uma apresentação debilitada e ainda 
ocultada (ibid: 19). Para Hegel, assim como para Spinoza, a representação é uma etapa, um nível, 
um momento do conhecimento. Para LEFEBVRE (ibid: 21) as considerações de Hegel deixaram de 
explorar o poder das representações. Marx não explora o conceito de representação, ele “se contenta 
con decir (oponiéndose polarmente a Schopenhauer sin referirse a él) que las representaciones són 


n4 


productos de la mente humana, de la división social del trabajo” (ibid: 29). Vale lembrar que o termo 


Vorstellung quase equivale à ideologia, esta sim muito explorada nos escritos de Marx. 





* “as coisas não são o que parecem, senão o que, por um lado, o emissor pretende transmitir e, por outro, o que o 
receptor pretende ver representado” (tradução feita pela autora). 

* «se contenta em dizer — opondo-se polarmente a Schopenhauer sem referir-se a ele — que as representações 
são produtos da mente humana, da divisão social do trabalho” (tradução feita pela autora). 


Segundo LEFEBVRE, as representações formam parte de uma estratégia inconsciente, 
nascem como símbolos no imaginário e se fortalecem virando correntes, quase institucionais. Já a 
ideologia é produzida durante ações estratégicas muito mais conscientes. 

Ainda segundo LEFEBVRE (ibid: 56-57), no mundo modemo, há abundância de 
representações, uma “utilização desaforada”. Este mundo, que substituiu o anterior composto por 


mitos, símbolos e lendas sobre as origens, constitui-se um 


(...) espacio de las representaciones, poblado de objetos, de proyectos y de 
traycetos, a los cuales se vinculan las representaciones y que forman parte 
de lo representado. Este espacio de representaciones, o sea de acciones 
virtuales o bien en curso, difiere de las representaciones del espacio, 
construidas a partir de un saber y de una logica, que implican las 


adquisiciones de las matamaticas, de las tecnicas etc? 


Podemos dizer que hoje, com a intensa presença dos meios de comunicação de (ou para a) 
massa, incluindo as possibilidades de comunicação virtual, vivemos num mundo de representações 


ou, para DEBORD (1997), numa “sociedade do espetáculo”. 


1. Arelação entre histórias em quadrinhos e metrópole 


Analisar a paisagem das metrópoles representadas nas histórias em quadrinhos nos leva a 
estudar a relação entre a metrópole e os quadrinhos. 

Muito embora vários autores e estudiosos da área dos quadrinhos situem as origens dessa 
linguagem nos painéis do Antigo Egito — e alguns até nos murais rupestres do período neolítico — 
existe um reconhecimento consensual de que a tira 7he Yellow Kid de Richard F. OutcaulÉ, 
representa o primeiro exemplar das modernas histórias em quadrinhos. O argumento principal em 
favor desta alegação é que, embora os elementos que caracterizam os comics (a saber: o balão de 
diálogos, a onomatopéia e a ação fragmentada) já tivessem surgido isoladamente, eles se reuniram 
pela primeira vez de forma constante na obra de Outcault (MOYA, 2003: 111) e, logo, na de seus 
imitadores. 

Temos que, assim como a metrópole corresponde a um momento da produção do espaço 
segundo a lógica capitalista de produção, os quadrinhos também surgem inseridos nesse processo 
histórico, já que nascem num jornal norte-americano, para alavancar as vendas, tendo já embutido 


neles, portanto, o valor de troca: 





* “espaço das representações, povoados de objetos, de projetos e de trajetos, aos quais se vinculam as 


representações e que formam parte do representado. Este espaço de representações, ou seja, de ações virtuais ou 
em curso, diferem das representações do espaço, construídas a partir de um saber e de uma lógica, que implicam 
as aquisições das matemáticas, das técnicas etc.” (tradução feita pela autora). 

é Publicada inicialmente no jornal New York World em 1895. 


De fato, os quadrinhos surgiram como uma conseguência das relações 
tecnológicas e sociais que alimentavam o complexo editorial capitalista, 
amparados numa rivalidade entre grupos jornalísticos (Hearst vs. Pulitzer), 
dentro de um esquema pré-estabelecido para aumentar a vendagem de 
jornais, aproveitando os novos meios de reprodução e criando uma lógica 
própria de consumo. (CIRNE: 1970: 2) 


A relação entre metrópole e quadrinhos, no entanto, não se limita à época do surgimento 
destes: feito um balanço de mais de um século, podemos verificar a intensa presença dos quadrinhos 


na metrópole e da metrópole nos quadrinhos. 


1.1. Metrópole nos quadrinhos 


Mesmo aqueles leitores eventuais de quadrinhos podem constatar que a esmagadora maioria 
das situações e cenários apresentada nas histórias, em especial do gênero super-heróis, é 


ambientada em grandes cidades, reais ou imaginárias: 


O cenário mais recorrente nas aventuras de super-heróis é a grande 
metrópole, onde haveria mais interesse por parte dos vilões e mais pessoas 
correndo riscos. A grande maioria dos super-heróis da Marvel Comics atua 
e reside em Nova lorque, e os da DC Comics, em metrópoles fictícias, como 
Gotham City (Batman) e Metrópolis (Super-Homem), que claramente são 
baseadas em Nova lorque. Muitas vezes, vemos os super-heróis 
combatendo alienígenas no espaço, ou viajando a lugares distantes das 


grandes cidades, mas não se trata da regra. (KULSAR: 2001) 


Não é só o fato de ter se originado na cidade grande o que explica a proliferação dessa 
linguagem no meio urbano: a evolução dos quadrinhos acompanha e reflete a própria metrópole ao 
longo da história e de várias formas diferentes. 

Em primeiro lugar, a metrópole também aparece rotineiramente nos quadrinhos, não apenas 
como um pano de fundo onde se passam as ações, mas como um espaço gerador de conflitos, tais 
como crime x lei, proletários x capitalistas, opressores x oprimidos. 

É neste espaço de representação que os conflitos pertencentes à esfera do “mundo real” (o 
crime, a poluição, os desastres e acidentes) sofrem a intervenção incansável dos protagonistas 
heróicos, principalmente daqueles dotados de superpoderes. É interessante notar como um exército 
infindável de superseres com habilidades quase ilimitadas não dê conta, por mais que se empenhe, 
de evitar todas as catástrofes que fustigam as cidades (talvez eles precisem dessa tarefa interminável 
para justificar sua existência). 

Outro argumento que aparece comumente nas tramas dos quadrinhos é o efeito atrativo das 
metrópoles sobre as ameaças representadas pelos supervilões, arquiinimigos dos heróis mas, sem os 


quais, suas aventuras seriam demasiado entediantes. Os monstros espaciais, criminosos planetários 


ou superseres desviados da trilha do bem não se limitam ao espaço sideral, desertos inóspitos ou 
abismos oceânicos; os vilões invadem as metrópoles espalhando o caos e desequilibrando a ordem 
estabelecida. 

Neste sentido, eles observam uma lógica de estratégia militar. Afinal, numa guerra, o inimigo 
sempre almejará os grandes centros urbanos, identificados como alvos por sua importância política 
(centros de poder), econômica (concentração de riquezas) e populacional (áreas densamente 
povoadas). 

Ainda que, como já mencionado, os cenários dos quadrinhos mudem para lugares distantes 
ou domínios naturais (florestas, geleiras, outros mundos), ocorre que: ou tais espaços funcionam 
como extensões da cidade e seus conflitos”, ou então, representam um pólo de oposição ao centro 
urbano para onde, invariavelmente, o herói retorna depois de cumprida sua missão. 

Por último, mas não menos importante, existe o aspecto da metrópole enquanto representação 
do modo de produção capitalista, imposto como padrão da cultura dominante a ser reproduzido pelas 
culturas “dominadas”. Segundo DORFMAN & JOFRÉ, autores que foram considerados críticos 


radicais na análise dos quadrinhos, 


O que se faz é entregar, ao consumidor dos países periféricos, uma 
via de desenvolvimento, uma maneira de tapar a brecha com a metrópole. 
O consumidor interpreta tudo isso desde o ponto de vista do 
subdesenvolvimento que aflige sua sociedade, subdesenvolvimento que 
significa, em definitivo, a utilização dos padrões dos países imperialistas 


para julgar e construir a realidade. (ibdem, 1978: 76) 


1.2. Quadrinhos na metrópole 


O público-leitor dos primeiros quadrinhos — cidadãos alfabetizados, com interesses variados 
e cultura cosmopolita — começou a ser “educado” para a leitura desta linguagem a partir das páginas 
dos jornais de grande circulação com intenção abertamente recreativa (inclusive por meio de charges 
políticas). Assim, passaram-se algumas décadas até que os editores assumissem o risco de publicar 
revistas dedicadas inteiramente àquela arte ainda incipiente. Não obstante, os jornais de hoje ainda 
publicam tiras, o que aponta para a sobrevivência, em alguma medida, daquele tipo de público. 

A consolidação dos quadrinhos como uma produção editorial com vida própria, desatrelada 
de outros tipos de publicação, garantiu num primeiro momento a expansão da faixa etária 
consumidora, que passou a abranger leitores cada vez mais jovens, obrigando a uma certa 
“simplificação” (ou “popularização”) da linguagem. 

Vem dessa época a associação, que ainda se faz, entre quadrinhos e público infantil e 


adolescente. 





1 Por exemplo: Krypton, o planeta natal do Superman é apresentado nos quadrinhos como um mundo distante 
dotado de tecnologia avançadíssima. Não obstante, ele apresenta construções, meios de transporte e hábitos 
cotidianos que são reconhecíveis como tais por qualquer cidadão nova-iorquino. 


O que parece ter mudado bastante o perfil deste consumidor nas últimas décadas do século 
XX é a segmentação crescente desse mercado editorial com o intuito de atender às diferentes “tribos 


urbanas”: 


Nada, no entanto, estaria mais longe da verdade, atualmente, do que 
a visão estereotipada das histórias em quadrinhos como direcionadas 
exclusivamente para o público infanto-juvenil. As últimas décadas 
presenciaram diversas inovações no mercado produtor e consumidor desse 
tipo de literatura, fazendo com que hoje exista uma segmentação antes 
impensável, por ambos. Aos poucos, os componentes desses segmentos 
foram-se constitundo em grupos diferenciados, com características 
distintivas, que podem aproximá-los do moderno conceito de tribos. 
(ANDRAUS e outros, 2003: 58) 


Enfim, a oferta de produtos culturais vai ao encontro da diversidade de culturas e “tribos 
urbanas” presentes na metrópole. 

Devemos ressaltar que a origem e o desenvolvimento paralelo dos quadrinhos em relação 
aos grandes centros econômicos metropolitanos tende a se fortalecer ainda mais, caso mantidas as 
condições de concentração de sua produção (grandes editoras e seus estúdios de criação) e seu 
consumo (mercado editorial). 

As grandes editoras americanas que dominam o cenário mundial de quadrinhos estão 
sediadas na cidade de Nova lorque. A Marvel Comics Entertainment Group, líder no segmento com 
uma participação de quase quarenta por cento do mercado, publica as aventuras de personagens 
como o Homem-Aranha, o Incrível Hulk e os X-Men, enquanto a DC Comics, detentora dos direitos 
sobre os personagens Batman e Superman responde por uma fatia próxima aos vinte por cento”. 
Além das publicações impressas propriamente ditas, os personagens citados e tantos outros 
representam um grande montante de royalties em adaptações cinematográficas, televisivas, 
brinquedos, games temáticos etc. 

Como se toda essa influência não fosse suficiente, o império americano dos comics 
transforma Nova lorque (e outras metrópoles americanas como Los Angeles e San Francisco) na 
Meca para onde se dirigem os jovens autores do mundo todo (notadamente, os brasileiros) em busca 
de uma chance para fazer história na criação dos personagens que cultuam desde a infância. 

Em menor escala, esta polarização acontece também no Brasil, concentrando na cidade de 
São Paulo o maior número de estúdios e editoras de quadrinhos. Embora existam núcleos de 
produção de quadrinhos bastante significativos no Rio de Janeiro, Belo Horizonte e Curitiba (ainda 
assim, falamos de metrópoles, de Centro-Sul), a própria distribuição das revistas obedece à lógica 
capitalista, restringindo diversos lançamentos às cidades “mais viáveis”, sob o ponto de vista da 


indústria. 





Informações divulgadas pelos sites oficiais das respectivas editoras (www.marvelcomics.com e 
www.decomics.com). 


2. Quadrinhos, metrópole e modernidade 


Ao discutirmos metrópole e modemidade, a partir dos quadrinhos, não por acaso, os estudos 
de HARVEY (2003) sobre o cinema, nos trazem um referencial teórico indispensável. Apesar de se 
tratar de linguagens distintas, a relação entre quadrinhos e cinema já foi abordada em muitos 
trabalhos”. Dentre os aspectos que revelam a relação entre as duas linguagens, destacamos: 
muitas das criações (histórias, personagens) que surgiram nos quadrinhos já foram adaptadas para o 
cinema da mesma forma que muitos filmes tiveram seus roteiros adaptados para os quadrinhos; a 
produção cinematográfica se vale de alguns dos recursos dos quadrinhos para ilustrar as cenas, são 
as chamadas storyboards; ambas utilizam uma linguagem sequencial de imagem e texto; 

Os quadrinhos, assim como o cinema para HARVEY (2003: 277), possuem a capacidade “de 
tratar de maneira instrutiva de temas entrelaçados do espaço e do tempo”. As mesmas afirmações 
que Harvey faz para o cinema poderiam ser consideradas para os quadrinhos, excetuando-se o fato 
de que este não conta com a projeção. 

Nos dois filmes analisados por HARVEY (2003) — “Blade Runner”, de Ridley Scott e “Asas do 
Desejo” de Wim Wenders — há dois grupos de personagens, que vivem em escalas de tempo 
diferentes e, por isso, possuem diferentes relações com o tempo e o espaço. 

Na maioria dos heróis dos quadrinhos, especialmente os do mainstream”, bastante 
conhecidos do grande público, também percebemos essa diferença. A relação dos heróis com o 
tempo e com o espaço se dá de maneira diferenciada em relação aos demais personagens, meros 
mortais. Gotham City, por exemplo, uma das cidades mais famosas e simbólicas de todas as cidades 
das histórias em quadrinhos, parece antever a condição pós-moderna: as construções de estilo gótico 
com referências à Nova lorque e toda a modernidade que esta metrópole possa representar, as 
diferentes relações dos personagens com o tempo e o espaço, e a compressão destes. 

Tomando como exemplo novamente a cidade de Batman, nota-se que ela não é 
explicitamente Nova lorque, mas possui muitas referências próprias desta cidade. Aliás, esta 
metrópole, já há muito tempo, é cenário de grande parte das histórias em quadrinhos ambientadas 
em grandes cidades. 

Interessante notar que jovens brasileiros interessados em produzir quadrinhos ou escrever 
roteiros ambientados nas grandes cidades, muitas vezes, tomam Nova lorque como referência, 
mesmo sem conhecê-la pessoalmente. Poderíamos argumentar que esses jovens se inspiram ou se 
baseiam nas referências dos quadrinhos que lêem ou nos filmes que assistem, geralmente 
produzidos nos EUA, sem desconsiderar também a projeção e importância econômica e turística 
dessa cidade. Mas, talvez, o fascínio exercido por Nova lorque venha justamente do fato de 
simbolizar a modernidade requerida nas histórias de heróis. BERMAN (1984) analisa Nova lorque 


como uma das maiores expressões da modernidade: 





º Dentre esses trabalhos, citamos, por exemplo, o texto “Cinema e quadrinhos: uma nova leitura” (CIRNE, 2000) 


0 A tradução literal é “corrente principal”. Este termo é utilizado, geralmente, para se referir a produções 
dirigidas ao mercado. 
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Muitas de suas estruturas urbanas mais marcantes foram planejadas 
especificamente como expressões simbólicas da modemidade: o Central 
Park, a ponte do Brooklyn, a estátua da Liberdade, Coney Isand, diversos 
arranha-céus de Manhattan, o Rockefeller Center e outras mais. Áreas da 
cidade, como o porto, Wall Street, a Broadway, o Bowery, a parte baixa do 
East Side, Greenwich Village, o Harlem, Times Square, Madison Avenue, 
ganharam força e peso simbólicos com o passar do tempo. O impacto 
cumulativo de tudo isso é que o nova-iorquino vê-se em meio a uma floresta 
de símbolos baudelaireana. (BERMAN, 1984: 274). 


Nova lorque também apresenta outros símbolos e imagens da modernidade, além das 
estruturas urbanas: a imagem da ruína e da devastação modernas (BERMAN, 1984: 275). É nesse 
sentido que BERMAN faz uma análise do Bronx, “uma senha internacional para o acúmulo dos 
pesadelos urbanos”, que teve seu espaço transformado/degradado com a construção da via expressa 


Cross-Bronx, dentre tantas obras em Nova lorque do modernista Robert Moses. 
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